Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Komputer Dengan Menggunakan Macromedia Flash CS6 Pada Materi Transformasi Di MTs N Sragen by Maidah Naimahtuti, Nur et al.
 i 
 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 
BERBASIS KOMPUTER DENGANMENGGUNAKAN MACROMEDIA 
FLASH CS6 PADA MATERI TRANSFORMASI 





Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan Program Studi Strata II  pada 
Program Studi Magister Administrasi Pendidikan  Fakultas Sekolah Pascasarjana  
Universitas Muhammadiyah Surakarta 
 
 
Oleh :  
NUR MAIDAH NAIMAHTUTI  
 Q100 150 041  
 
 
   
PROGRAM STUDI MAGISTER ADMINISTRASI PENDIDIKAN  
SEKOLAH PASCASARJANA  























PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 
BERBASIS KOMPUTER DENGANMENGGUNAKAN MACROMEDIA 
FLASH CS6 PADA MATERI TRANSFORMASI 




Penelitian bertujuan mengembangkan media pembelajaran, menguji 
kelayakan dan efektivitas media pembelajaran berbasis komputer dengan 
menggunakan Adobe Macromedia Flash CS6. Tahapan penelitian diawali dengan 
pengembangan yang terdiri atas studi pustaka, lapangan dan dilanjutkan dengan 
pengembangan produk. Tahap selanjutnya validasi dengan tim FGD, yang terdiri 
atas kepala sekolah, wakil kepala sekolah bidang kurikulum, dan guru 
matematika. Kemudian diujicobakan secara terbatas kepada bapak ibu guru di 
Madrasah Tsanawiyah Negeri Sragen yang dipilih secara acak. Langkah terakhir 
ialah uji coba lapangan utama yang diberikan kepada kelas Eksperiment. Hasil 
dari studi pustaka, didapat teori tentang komputer dan Adobe Macromedia Flash 
CS6. Data dari studi lapangan guru yang mengajar di Madrasah Negeri Sragen 
sebagian menjelaskan dengan ceramah, sebagian menggunakan media 
pembelajaran komputer sebatas Ms. Power Point.  Berdasar studi pustaka dan 
lapangan, dikembangkan produk media pembelajaran berbasis computer dengan 
menggunakan Adobe Macromedia Flash CS6. Tim FGD dan ahli memberikan 
rekomendasi dan revisi pada beberapa bagian. Secara umum, Adobe Macromedia 
Flash CS6 pada materi Transformasi dapat diterima. Hasil uji coba lapangan 
terbatas, guru di Madrasah Negeri Sragen menerima media yang dibuat oleh 
peneliti. Hasil uji coba lapangan utama. Presentase kelulusan 76,3 % dengan nilai 
siswa diatas KKM lebih dari 75% dan rata-rata kelas diatas KKM yaitu 79,1. 
Hasil uji t, menunjukkan taraf signifikasi kurang dari 0,05 sehingga Ho ditolak. 
Dengan kata lain, media pembelajaran berbasis komputer dengan menggunakan 
Adobe Macromedia Flash CS6 layak digunakan dalam pembelajaran dan efektif 
dalam proses pembelajaran di kelas. 
Kata kunci: aplikasi,  media pembelajaran,  Adobe Macro media Flash CS6 
 
Abstract 
The study aims to develop learning media, test the feasibility and effectiveness of 
computer-based learning media using Adobe Macromedia Flash CS6. Research 
phase begins with the development consisting of literature study, field and 
continued with product development. The next stage of validation with the FGD 
team, consisting of principals, vice principals of the curriculum, and math 
teachers. Then tested in a limited way to the mother of teachers in Madrasah 
Tsanawiyah Negeri Sragen selected at random. The final step is the main field 
trial given to the Experiment class. The result of literature study, obtained theory 
about computer and Adobe Macromedia Flash CS6. Data from field studies of 
teachers teaching in State Madrasah Sragen partly explained by lectures, some 





and field studies, computer-based learning media products are developed using 
Adobe Macromedia Flash CS6. FGD teams and experts provide recommendations 
and revisions in some sections. In general, Adobe Macromedia Flash CS6 on 
Transformation material is acceptable. The results of field trials are limited, 
teachers in Madrasah Negeri Sragen receive media made by researchers. Main 
field trial results. Graduation percentage 76,3 % with student score above KKM 
more than 75% and average class above KKM that is 79,1. The t test results show 
that the significance level is less than 0.05 so that Ho is rejected. In other words, 
computer-based learning media using Adobe Macromedia Flash CS6 is worthy of 
use in learning and effective in the process of learning in the classroom. 




Memperbaiki kualitas pembelajaran dapat ditempuh dengan cara 
meningkatkan kemampuan guru menyampaikan informasi dalam 
pembelajaran di kelas serta merancang media pembelajaran yang menarik 
sehingga pembelajaran menjadi men. 
yenangkan bagi siswa. Joel (2016) mengenai pengaruh peningkatan 
kemampuan guru dalam penggunaan  multimedia di sekolah Menyimpulkan 
bahwa pembelajaran yang menggunakan multimedia secara efektif di kelas 
menghasilkan prestasi belajar siswa yang optimal. Multimedia juga 
mempengaruhi performa seorang guru dikelas sebagai daya tarik siswa 
terhadap pelajaran yang akan diterima. Pembelajaran yang menyenangkan 
dapat mempengaruhi kemauan dan kemampuan siswa dalam menangkap 
materi yang diberikan oleh guru. Untuk meningkatkan kemauan siswa dalam 
belajar, perlu adanya metode pembelajara inovatif yang diberikan oleh guru, 
agar dapat mendorong siswa untuk belajar, metode pembelajaran perlu 
dilengkapi dengan penggunaan peraga dan media pembelajaran yang baik dan 
mendukung.  
Media merupakan salah satu komponen komunikasi dan segala bentuk 
yang dipergunakan untuk suatu proses penyampaian informasi (Usman: 2008, 
213). Komunikasi merupakan hal penting dalam proses pembelajaran. 
Penyaluran informasi dari guru menuju siswa yang optimal, guru perlu 





dalam salah satu komponen mengajar yang tertulis dalam rencana proses 
pembelajaran (RPP) sebagai salah satu cara meningkatkan interaksi guru 
dengan siswa dalam prosem pembelajaran. Menunjang metode pembelajaran 
yang digunakan oleh guru dalam pembelajaran merupakan fungsi dari media 
pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran harus efektif 
dan menyenangkan sesuai dengan materi yang diajarkan. Siswa kurang fokus 
terhadap pembelajaran dan beranggapan bahwa matematika merupakan mata 
pelajaran yang membosankan dan sulit. Di sisi lain kemampuan 
menyelesaikan masalah siswa kelas VII masih rendah, dilihat dari cara 
menyelesaian masalah pada soal cerita. Siswa tampak kesulitan memahami 
maksud dari cerita pada soal. Mengingat kenyataan pembelajaran yang 
demikian, perlu adanya media pembelajaran yang mampu memfasilitasi siswa 
dalam memahami soal serta menyelasaikan persoalan matematika.  
Informasi yang diperoleh bahwa kenyataan dikelas, guru mata pelajaran 
matematika kelas VII SMP maupun MTs menggunakan metode konvensional, 
cooperative learning dan penemuan terbimbing. Sedangkan media 
pembelajaran berbasis multimedia dalam pembelajaran matematika belum  
ada yang mengembangkan. Belum dikembangkannya media pembelajaran 
berbasis komputer dikarenakan beberapa hal, guru yang disibukkan dengan 
perangkat kinerja untuk mendapatkan tunjangan professional, usia guru yang 
melebihi usia produktif serta pengalaman guru yang kurang akan pengetahuan 
tentang perangkat komputer menjadi kendalanya. Padahal media merupakan 
alat komunikasi pembelajaran yang efektif untuk terciptanya pembelajaran 
yang optimal. Media pembelajaran juga membantu anak untuk fokus dalam 
pembelajaran di kelas. Sehingga pengembangan media pembelajaran interaktif 
sangat mendesak untuk dialkukan mengingat tuntutan pendidikan yang 
semakin tinggi. Menurut Rayandra (2010) Media sebagai alat bantu masih 
diperlukan untuk pembelajaran matematika untuk mempelajari materi-materi 
yang bersifat abstrak. Materi Transformasi yang menjadi salah satu 
pembahasan dalam pelajaran matematika mempunyai tingkat kesulitan yang 





siswa dapat memahami materi Transformasi yang sebenarnya mereka alami di 
kehidupan sehari-hari serta dapat memfasilitasi siswa dalam memecahkan 
maslah berkaitan dengan Transformasi  
Media memiliki peran penting dalam pembelajaran hal tersebut sejalan 
dengan berkembangnya kurikulum dalam pendidikan yang menuntut adanya 
inovasi-inovasi dalam mempermudah proses pembelajaran supaya tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. Ada beberapa fungsi media pembelajaran, Azhar 
(2013: 20) menyebutkan bahwa setidaknya terdapat 4 fungsi yang dimiliki 
media pembelajaran: a) Fungsi Atensi, b) Fungsi Afektif, c) Fungsi Kognitif, 
dan d) Fungsi Kompensatoris.   
Pengembangan media pembelajaran interaktif perlu dilakukan untuk 
membantu komunikasi antara guru dan siswa dalam pembelajaran sehingga 
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. Mengingat beberapa 
kendala yang telah diuraikan di atas, peneliti mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis komputer sebagai salah satu inovasi dalam 
pembelajaran. Penelitian yang dilakukan Pushkareva (2016) tentang 
rancangan program permainan didaktik matematika dengan Adobe Flash 
menghasilkan kesimpulan bahwa merancang program dengan Abode Flash 
selain mengembangkan kemampuan guru sehingga mengikuti perkembangan 
teknologi yang ada juga menarik perhatian siswa yang akan berdampak pada 
aspek kognitif siswa. Hasil penelitian Rybalko (2016) tentang tugas 
matematika menggunakan aplikasi Adobe Flash menyimpulkan bahwa tes dan 
tugas yang menggunakan program Adobe Flash berkontribusi dalam 
peningkatan keterampilan profesional guru dan membantu siswa memusatkan 
perhatian pada pembelajaran yang sedang berlangsung. Penelitian yang 
digunakan adalah metode Research and Development (R & D), penelitian ini 
mengembangkan software yang telah ada, dengan mengembangkan menjadi 
sebuah produk yang lebih baik.  Kelayakan program aplikasi ini dilakukan 
dengan menggunakan angket yang dilanjutkan analisis deskriptif presentase.  
Hipotesis yang ditetapkan dalam penelitian ini adalah  media 





Flash CS6 layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran di kelas pada 
materi Transformasi.  
Tujuan penelitian dan pengembangan ini ada 4. Antara lain: (1) 
Mendiskripsikan dan mengembangkan media pembelajaran, (2) menguji 
kelayakan, dan (3) efektifitas media pembelajaran berbasis komputer dengan 
menggunakan Adobe Macromedia Flash CS6.  
 
2. Metode Penelitian  
Penelitian Research and Development (R&D) ini dilakukan di MTs 
Negeri Sragen. Penelitian dilakukan melalui tiga tahap (1) tahap 
pengambangan, (2) tahap uji kelayakan desain produk dan (3) tahap uji 
efektivitas. Dalam bukunya, Sugiyono (2015: 33) menyatakan bahwa 
penelitian R&D terbagi menjadi 4 level. Penelitian ini menggunakan level 3, 
artinya penelitian dilakukan dengan mengembangkan produk yang telah ada, 
yang dilanjutkan dengan menguji efektivitasnya. Higgins (2012) yang 
bertujuan untuk mengetahui teknologi digital dalam pembelajaran. Penelitian 
ini menggunakan metode evaluasi yang bertujuan untuk memeriksa proses 
perjalanan suatu program sekaligus menguraikan fakta-fakta yang bersifat 
kompleks dan terlibat dalam program. Hasil analisa menunjukkan bahwa 
tutorial dengan komputer lebih efektif dibandingkan sesi pengajaran. 
Tahap pengembangan produk, diawali dengan studi lapangan, dengan 
subyek tiga puluh lima orang guru MTs N Sragen yang dipilih secara acak. 
Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan mengisi instrumen yang 
berupa angket tertutup. Tahapan pengembangan produk selanjutnya ialah studi 
pustaka.Subyek pengamatan studi pustaka ialah peneliti, dengan melakukan 
studi pustaka tentang macam media pembelajaran berbasisi kompter. Program 
yang digunakan ialah Adobe Macromedia Flash CS6. Teknik analisis data 
pada bagian ini dilakukan dengan mengaplikasikan draft pada program Adobe 
Macromedia Flash CS6. Sutama (2016: 192) mengungkapkan bahwa draft 





ahli. sehingga desain produk bisa diwujudkan menjadi sebuah aplikasi yang 
siap diuji kelayakannya. 
Tahap uji kelayakan, dari draft model yang telah dibuat kemudian 
dibuatlah aplikasi media pembelajaran berbasis komputer dengan 
menggunakan Macromedia Flash CS6 pada materi Transformasi. Dari media 
yang telah dibuat, dilakukan validasi produk yang dilanjutkan dengan uji coba 
terbatas. Pada kegiatan validasi produk, subjeknya ialah tim FGD yang terdiri 
dari Kepala madrasah, wakil kepala madrasah bidang kurikulum, dan 
perwakilan guru matematikaserta divalidasi oleh ahli media yaitu guru 
komputer di MTs N Sragen. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan 
mengisi angket yang berbentuk ceklist tentang penilaian terhadap desain 
produk. Sugiyono (2013: 162) mengungkapkan bahwa angket adalah sebuah 
teknik dalam mengumpulkan data yang diakukan dengan menyajikan 
seperangkat pertanyaan atau pernyataan secara tertulis, yang akan dijawab 
oleh responden. Teknik analisis data yang digunakan dengan mendeskripsikan 
penilaian dari tim FGD baik berupa tabel penilaian produk, rekomendasi dan 
masukan-masukan terkait Media pembelajaran berbasis komputer dengan 
menggunakan Adobe Macromedia Flash CS6. 
 Sedang pada uji coba terbatas, dilakukan dengan melibatkan lima orang 
guru yang dipilih secara random. Jenis data yang didapat dari uji coba tersebut 
adalah data interval dengan skala Likert.Teknik pengumpulan data dilakukan 
dengan mengisi instrumen yang berbentuk ceklist tentang tanggapan guru 
setelah  menggunakan produk.Teknik analisis data dilakukan dengan memberi 
rata-rata penilaian dari angket yang diberikan kepada guru. 
 Tahap terakhir ialah uji efektivitas produk.Subyek uji coba ialah siswa 
MTs N Sragen yang dipilih sebagai kelas kontrol dan kelas eksperiment. Kelas 
kontrol dan kelas eksperimen masing-masing  berisi 38 siswa. Teknik 
pengumpulan data dengan test ulangan harian dimana kelas kontrol tanpa 
menggunakan media pembelajaran sedangkan kelas eksperimen menggunakan 
media pembelajaran berbasisi komputer dengan menggunakan Adobe 





statistic  yang digunakan adalah uji t. Analisis dilakukan dengan 
menggunakan t-test.  Jika thit lebih besar dari tcritical, maka H0 ditolak, 
namun jika sebaliknya, maka H0 diterima.   
3. Hasil dan Pembahasan 
Hasil dari kegiatan pengembangan ialah sebuah desain media 
pembelajaran berbasis komputer dengan menggunakan Adobe 
Macromedia Flash CS6. Setelah desain dibuat, disusunlah produk media 
pembelajaran berbasis komputer dengan menggunakan Adobe Macomedia 
Falsh CS6 pada materi Transformasi. Penelitian yang dilakukan 
Pushkareva (2016) tentang rancangan program permainan didaktik 
matematika dengan Adobe Flash menghasilkan kesimpulan bahwa 
merancang program dengan Abode Flash selain mengembangkan 
kemampuan guru sehingga mengikuti perkembangan teknologi yang ada 
juga menarik perhatian siswa yang akan berdampak pada aspek kognitif 
siswa. Kemudian dilakukan validasi produk. Validasi produk dilakukan 
oleh FGD dan ahli media. Tim FGD terdiri dari kepala madrasah, wakil 
kepala madrasah bidang kurikulum dan perwakilan guru matematika. Ahli 
media yang dipilih oleh peneliti ialah guru TIK di MTs N Sragen. Guru 
TIK dipilih oleh peneliti karena memiliki kualifikasi pendidikan jenjang 
magister dan sudah berpengalaman menjadi guru.  
Pada kegiatan FGD, Sebagai akademisi, kepala madrasah 
memberikan penilaian secara umum terhadap media pembelajaran berbasis 
komputer dengan menggunakan Adobe Macromedia Flash CS6 , bahwa 
desain produk media pembelajaran layak untuk dijadikan model 
pengembangan. Rahayu (2007) mengenai perangkat lunak (software) 
pembelajaran matematika berbasis multimedia  dapat digunakan sebagai 
upaya mengembangkan kemampuan berpikir matematika siswa, karena 
melalui elemen-elemen multimedia dapat mendorong  siswa  untuk aktif 
dalam kegiatan berpikir matematika yang ditandai dengan mencari dan 
menemukan pola, memecahkan masalah, memahami gagasan, dan 





menggunakan koneksi antar topik matematika untuk suatu pemecahan 
masalah.  
Catatan yang diberikan ialah agar terus menyempurnakan program, 
yang didasarkan temuan-temuan di lapangan, sehingga bisa 
meminimalisasi keterbatasan program yang dikembangkan. Warna serta 
konten dibuat semenarik mungkin agar siswa dapat lebih focus terhadap 
pembelajaran. Wakil kepala madrasah bidang kurikulum berpendapat 
sama denngan kepala madrasah bahwanya media tersebut layak untuk 
diujicobakan dengan beberapa catatan. Suara dan gerakan harus sesuai 
dengan usia perkembangan anak. Perwakilan guru matematika 
menyatakan bahwa media yang disusun oleh peneliti layak digunakan 
dalam pembelajaran dengan memberi saran untuk memperbanyak soal.  
Kelayakan media pembelajaran berbasis komputer dengan 
menggunakan Adobe Macromedia Flash CS6 dilihat dari aspek kevalidan 
dan kepraktisannya. Aspek kevalidan melalui lembar penilaian dari ahli 
dalam hal ini guru komputer yang berkompeten digunakan untuk 
mengukur kualitas kevalidan media pembelajaran. Adapun kriteria yang 
dinilai dalam media pembelajaran meliputi kandungan materi, afektif, 
format bahasa dan aspek teknis (tampilan ) 
Table hasil validasi 






















penggunaan media  
Keintraktifan media  
Kemudahan 
pengoperasian media  
Kemenarikan animasi 
media pembelajaran  
Kemenarikan tampilan 
media pembelajaran  
Keterbacaan materi 







































Rata-rata  4 Baik  
 
Dari table hasil kevalidan media, dapat dilihat bahwa hasil dari 
setiap aspek yang dinilai memenuhi syarat kevalidan, sehingga media yang 
dibuat dapat dinyatakan valid dan baik untuk diuji coba terhadap 
pembelajaran. 
Aspek kepraktisannya, berupa angket. Angket ini digunakan untuk 
mengetahui kualitas kepraktisan berdasarkan tanggapan guru dan siswa 
terhadap penggunaan media. Guru yang peneliti ambil berjumlah 5 guru 
perwakilan dari guru 5 bidang studi, sedangkan siswa yang dipilih peneliti 
berjumlah 38 siswa yang mewakili seluruh siswa. Angket respon guru dan 
siswa disusun dengan menggunakan skala Linkert dalam bentuk checklist. 
Berikut penskoran angket respon guru dan siswa.   
Dari tanggapan siswa tentang media pembelajaran tersebut bahwa 
hasilnya adalah media yang dibuat sangat menyenangkan  untuk 
digunakan dalam pembelajaran di kelas. 
Media pembelajaran yang dikebangkan akan memenuhi klasifikasi 
praktis apabila media tersebut memberi kemudahan kepada pengguna 
yaitu guru dan siswa. Berdasarkan data analisis angket respon guru, hasil 





dapat mengukur kepraktisan penggunaan media pembelajaran. Setiap 
aspek pada media pembelajaran yang dikembangkan tersebut harus 
mencapai kriteria minimal baik ditinjaudari tingkat kepraktisannya.  
Hasil angket respon guru menunjukkan skor rata-rata sebesar 4,13 
dari skor keseluruhan maksimal 5. Berdasarkan hasil tersebut media 
pembelajaran memperoleh kriteria baik pada tingkat kepraktisannya. Hal 
ini sejalan dengan pendapat Yamasari (2010:8) bahwa produk media 
pembelajaaran yang dikembangkan dikatakan praktis jika media 
memberikan kemudahan bagi guru dan siswa untuk mengoperasikannya 
dan sesuai dengan tujuan. Maka dari penyataan tersebut, media 
pembelajaran memiliki kualitas kepraktisan bagi penggunanya jika 
media mampu dioperasikan dengan mudah dan memberi manfaat selama 
pembelajaran berlangsung, sehingga akan menimbulkan semngat belajar 
matematika kepada siswa.  
Dari hasil angket respon siswa menunjukkan skor rata-rata 4,05 
dari skor maksimal 5. Berdasarkanhasil analisis bahwa media 
pembelajaran yang dibuat menunjukkan skor kriteria minimal baik, 
sehingga media pembelajaran baik digunakan untuk pembelajaran. Hal 
ini sejalan dengan pendapat dari Arifin (2012:94) bahwa adanya 
teknologi dan media pembelajaran yang interaktif dapat menarik dan 
meningkatkan motivasi peserta didik untuk  belajar. Manfaat media 
pembelajaran bagi siswa akan telihat besar dalam membantu siswa 
belajar dan mamahami materi selama proses pembelajaran belangsung 
dikelas.  
Hasil dari lembar keterlaksanaan media pembelajaran di kelas 
menunjukkan skor rata-rata 4,05 dari skor maksimal 5. Hal tersebut 
menunjukkan bahawa media pembelajaran yang telah dibuat oleh 
peneliti dan telah dilaksanakan dalam kelas telah memenuhi kriteria 
praktis dan baik dalam pembelajaran.   
Media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti dapat dikategorikan 





mengenai efisiensi penggunaan konten video tambahan dalam mengajar 
multimedia menghasilkan segmentasi bahan ajar dengan tambahan klip 
video dapat meningkatkan keaktifan dan prestasi untuk mencapai belajar 
mengajar yang efektif. 
Prestasi belajar siswa dapat dilihat dari tes yang diberikan oleh 
guru dalam hal ini peneliti langsung yang melaksanakan tes terhadap 
siswa. Serangkaian proses selama melaksanakan penelitian dan 
pengembangan produk, prestasi siswa yang menjadi tolak ukur 
keberhasilan produk yang dibuat oleh peneliti. Sutas (2013) tentang 
peningkatan keterampilan ilmiah siswa menghasilkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan tahap 
perkembangan anak dapat meningkatkan interaksi siswa terhadap 
pembelajaran yang berlangsung sehingga meningkatkan keterampilan 
ilmiah siswa terhadap pembelajaran.  Produk berupa media pembelajaran 
berbasis komputer yang dibuat haruslah memberi dampak positif 
terhadap siswa. Kemauan serta fokus siswa harus dapat dipertahankan 
selama proses pembelajaran. Tidak dapat dipungkiri bahwasanya siswa 
mudah terpecah konsentrasinya hanya dengan hal-hal kecil.  









94,5 100,5 2 2 
89 - 94 88,5 94,5 5 7 
83 - 88 81,5 88,5 9 16 
77 - 82 76,5 82,5 6 22 
71 - 76 70,5 76,5 6 28 
65 - 70 64,5 70,5 7 35 
59 - 64 58,5 64,5 3 38 






SD       10,125 
 
Hasil tes prestasi belajar menunjukkan kelas eksperimen 
mengalami presentase ketuntasan sebesar 76,32% dan nilai siswa diatas 
kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebanyak 29 siswa dari 38 siswa 
kelas VII dengan presentase diatas 75% dan nilai rata-rata kelas adalah 
79,1.  
Sedangkan kelas Kontrol merupakan kelas yang tidak 
menggunakan media pembelajara berbasis komputer dengan Adobe 
Macromedia Flash CS6, guru hanya menerangkan secara konvensional 
dengan metode ceramah di kelas. Tes hasil belajar menunjukkan terdapat 
24 siswa dari 38 siswa yang memenuhi batas ketuntasan sehingga 
presentase ketuntasan hanya 65, 25 %. Nilai rata-rata kelas 72, 2.  
Dengan perbedaan yang cukup signifikan dari dua keadaan tersebut 
dapat dinyatakan bahwa media yang sesuai berpegaruh terhadap prestasi 
siswa. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang telah 
dibuat memberikan dampak positif bagi siswa. Dengan demikian media 
pembelajaran ini memenuhi kualitas efektif sehingga layak digunakan  
4. Penutup   
Penelitian pengembangan ini menghasilka media pembelajaran 
yang interaktif. Pada pembuatan media pembelajaran ini menggunakan 
beberapa proses dari tahap analisis sampai dengan pengembangan. Pada 
tahap analisis dilakukan analisis karakter siswa, analisis situasi, analisis 
teknologi dan analisis kurikulum. Aplikasi yang digunakan untuk 
membuat media pembelajaran adalah macromedia Flash 6. Sementara itu, 
kurikulum yang digunakan MTs Negeri 1 Sragen adalah Kurikulum 2013. 
Kemudian pada tahap pengembangan dilakukan proses pengembangan 
yang berupa interaktif menggunakan sofware utama macromedia Flash 6. 
Proses validasi media dilakukan oleh ahli media. Kemudian saran dan 





Kemudian setelah tahap pengembangan akan dilakukan implementasi. 
Pada tahap ini, dilakukan ujicoba media pembelajaran pada proses 
pembelajaran di sekolah MTs Negeri 1 Sragen di kelas VII yang dipilih 
sebagai kelas eksperiment. Kegiatan yang dilakukan menliputi ujicoba 
media pembelajaran, pengisisan lembar observasi keterlaksanaan dan 
pengisisan angket respon. Kemudian pada tahap evaluasi dilakukan tes 
prestasi hasil belajar siswa. Setelah itu dilakukan tahap akhir pada media 
pembelajaran yang sesuai dengan saran dan masukan yang telah diberikan.  
Ditinjau dari kualitas kevalidan memenuhi kualifikasi valid 
berdasarkan kriteria penilaian media. Hasil penilaian media oleh kepala 
sekolah diperoleh rata-rata sebesar 4,1 dengan kriteria baik. Hasil 
penialian media oleh guru diproleh hasil skor rata-rata 4,01 dengan 
kriteria baik. Dengan demikian media dinyatakan valid. 
Kualitas media pembelajaran yang dikembangkan ditinjau dari 
kepraktisan memenuhi kualifikasi praktis berupa kemudahan penggunaan. 
Data hasil angket respon guru diperoleh skor rata-rata 4,13 dengan 
kriterian baik. Data hasil respon siswa diperoleh skor rata-rata 4,05 
dengan kriteria baik. Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran 
terhadap penggunaan media diperoleh presentase sebesar 97% dengan 
kriteria sangat baik. Dengan demikian media dinyatakan praktis.  
Kualitas media pembelajaran dikatakan efektif jika para ahli dan 
pengguna menyatakan bahwa media pembelajaran tersebut efektif dan 
memberikan hasil yang sesuai dengan harapan. Keefektifan media dapat 
diukur dengan dilakukannya tes prestasi hasil belajar siswa. Presentase 
kelulusan 76,32% dengan nilai siswa diatas KKM lebih dari 75% dan 
rata-rata kelas diatas KKM yaitu 79,1 sehingga media pembelajaran 
dinyatakan efektif.  
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